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Sulistio Widanto Putra. A710140048. MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN 
HEWAN DALAM MATERI BAHASA INGGRIS KELAS 3 SEKOLAH DASAR 
BERBASIS GAME EDUKASI. Skripsi. Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 
Tujuan dari penelitian ini adalah menyajikan media pembelajaran berbasis game 
edukasi sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran di kelas dan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi pengenalan nama hewan dalam 
bahasa inggris. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
(RnD) dengan prosedur pengembangan 4D dengan tahapan Define (Pendifinisian), 
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). 
Produk yang dikembangkan berisi 2 materi utama meliputi tebak nama hewan dan 
tebak suara hewan disertai dengan leveling dan scoring. Hasil dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 1) Persentase hasil dari ahli media adalah 98,66% termasuk dalam 
kriteria sangat layak; 2) Persentase hasil dari ahli materi adalah 85,45% termasuk 
dalam kriteria sangat layak; 3) Persentase hasil dari siswa adalah 85,05% termasuk 
dalam kriteria sangat layak. Hasil uji coba terhadap siswa di kelas mendapatkan skor 
rata-rata pretest sebesar 48 dan posttest sebesar 84. Kemudian dilakukan uji N-Gain 
atau peningkatan rata-rata terhadap hasil pretest dan posttest siswa mendapatkan hasil 
0,7045 termasuk dalam kategori tinggi. Kesimpulan bahwa media pembelajaran 
pengenalan nama hewan dalam materi bahasa inggris efektif dan layak digunakan 
dalam proses pembelajaran. 





Sulistio Widanto Putra. A710140048. MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN 
HEWAN DALAM MATERI BAHASA INGGRIS KELAS 3 SEKOLAH DASAR 
BERBASIS GAME EDUKASI. Skripsi. Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 
The purpose of this research is to present learning media-based educational games as 
an alternative medium in the learning process in the classroom and can improve 
students ' understanding of animal name recognition material in English. The research 
method used is research and development (RnD) with 4D development procedure with 
Define (defining), Design (designing), develop (development), and Disseminate 
(dissemination). The product developed contains 2 main materials including guess the 
name of animals and guess the animal sounds accompanied by leveling and scoring. 
The results of this study are as follows: 1) The percentage of results from the media 
experts is 98.66% included in the criteria very decent; 2) The outcome percentage of 
the material experts is 85.45% included in very decent criteria; 3) The percentage 
yield of the student is 85.05% included in very decent criteria. The test results of 
students in the class get an average pretests score of 48 and a posttest of 84. Then 
done test N-Gain or average increase against the results of pretests and posttest 
students get the results of 0.7045 included in the high category. The conclusion that 
learning media recognition of animal names in English material is effective and 
worthy of use in the learning process. 
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